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A agonia dos «piratas» abriu um 
novo horizonte à edição legal de vide- 
ogramas. E dessa segurança comer- 
cial nasceu um novo desafio: o «cine- 
ma de qualidade». A oferta tende a 
corresponder à procura, beneficiando 
assim O consumidor dos videoclubes. 
«Que escolher?» pode ter sido uma 
Pergunta que pecou por defeito. Ago- 
ra, tudo é mais fácil com mais de uma 
centena de titulos a serem editados 
até ao final do ano. «Bit-Bit» “Bitou a 
Expovideo e traz até si as novidades. 


PÁGS. VI E VII 


R e DIÁRIO POPULAR e DIÁRIO POPULAR 
PULAR e DIÁRIO POPULA 
DIÁRIO POPULAR è DIÁRIO PO Eri a rem 
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SELECÇÃO 


À FRENTE 
DE UMA ESQUADRA 
DA POLÍCIA 


jogador fanático não es- 

conde a sua impaciência. 

«Então, onde estão esses 
novos jogos?» — pergunta exas- 
perado. Trazem-lhe um. Os seus 
dedos tremem quando pega na 
cassete e a introduz no grava- 
dor, permanentemente montado 
Junto ao seu «Spectrum» de esti- 
mação. Não consegue parar de 
roer as unhas de nervosismo. 
Muda de posição na cadeira a 
cada barra que passa no seu 
«écran». 

A espera é atroz. O suor es- 
corre na sua face atenta, os seus 
olhos nem por um segundo 
abandonam as persistentes bar- 
ras que rolam no televisor. Ao 
fim de longos minutos aí está 
ele: «O-Start Game». 

Aquece as mãos, nervos ten- 
sos, reflexos felinos, prepara-se, 
«O-Start Game». Chegou o mo- 
mento, é agora... Horror! 
Monstrusidade! Substituíram o 
guerreiro por um mágico, O 
monstro por uma cenoura assas- 
sina, mas o jogo é igual. Igual. 
Igual a imensos outros que já 
passaram pelas suas mãos expe- 
mentes. 

Deixa-se cair na cadeira com a 
face vincada pelo choque. As 
forças abandonam-no. Com voz 
débil chama os seus servos € 
murmura cansado: «Tragam-me 
um que seja como os antigos: 
simples, sóbrio mais divertido.» 

E os servos trazem-lhe «O 
Quarto Protocolo». 

«O Quarto Protocolo» não se 
trata de um jogo de acção. Mui- 
to pelo contrário. O seu objecti- 
vo é fazer o jogador gerir um 
departamento policial, encarre- 
gado dos mais diversos proble- 
mas. Os mais difíceis casos de 
crime e espionagem vão passar 
pelas mãos do jogador que Os 
deve resolver da melhor manei- 
ra de modo a aumentar O seu 
prestígio. 

Para isso este não necessita de 
sair do seu escritório. A sua 
função é dar ordens, os outros 
que façam O trabalho sujo... O 
jogador tem, então, à sua dispo- 
sição três computadores onde 


vai recebendo mensagens e do- 
cumentos, as quais, se o desejar, 
pode guardar num ficheiro. Pos- 
teriormente, e sempre que o 
desejar, pode consultar o fichei- 
ro para melhor estudar o caso do 
momento. 


Possui também o fundamental 
telefone e um grupo de homens 
que pode colocar à seguir sus- 
peitos. Por exemplo, depois de 
receber um telefonema avisan- 
do-o que alguém têm tido um 
comportamento estranho pode 
colocar homens vigiando-o e es- 
perar nos seus computadores os 
relatos dos acontecimentos. 


Trata-se, pois, de um jogo 
que se desenrola através do diá- 
logo com o teclado. No entanto, 
e apesar da inexistência de cons- 
tantes testes à perícia manual e 
aos reflexos do jogador, três 
factores contribuem para que 
não se torne aborrecido. 

Em primeiro lugar, os «me- 
nus» são ilustrados e a sua utili- 
zação implica uma permanente 
alteração do «écran», O que per- 


the chilling 
world ol coun 


espionage 


mite quebrar a monotonia vi- 
sual. De facto, a eficiente so- 
briedade dos gráficos constitui 
uma das agradáveis qualidades 
deste jogo. 

Em segundo lugar os nossos 
erros são prontamente comenta- 
dos pelo computador com um 
assinalável sentido de humor. É, 
pois, impossível que o jogador 
se mantenha por muito tempo 
dando ordens inúteis sem rece- 
ber uma piada acerca do seu 
mau desempenho. 

Por fim, os casos instigam a 
nossa curiosidade e a possibili- 
dade de guardar o jogo em qual- 
quer instante leva-nos sempre a 
retomá-lo mais tarde, para re- 
solvermos mais uma nova si- 
tuação. 

Se for um apaixonado por 
livros policiais então este jogo 
foi feito a pensar em si. Apro- 
veite-o. Mesmo que não seja, 
acrdite que «O Quarto Protoco- 
lo» não vai desiludir as suas 
células cinzentas. 


Luís Rodrigues 


i 


TTACK OF THE 
«À 


um jogo simples e di- 
vertido. Passa-se todo 
numa fábrica de polpa 
de tomate, € O objectivo 
é reduzir à polpa O 
maior número possível 
de tomates, € percorrer 
o maior número de sa- 
las da fábrica, num dia 
de trabalho, ou seja 
das 9 às 17 horas. 

O nosso personagem 
pode apanhar vários 
objectos que O ajudarão 
a cumprir a missão, mas 
só pode apanhar um 
máximo de dois toma- 
tes de cada vez. Aten- 
ção, só se pode apanhar 
os tomates pequenos 
que saltitam €, para 
isso, necessitamos dos 
frascos verdes, um que 
nos é fornecido logo de 
início, isto é, começa- 
mos já com ele, e os 
restantes estão espalha- 
dos pelas várias salas. 
Cada um dos frascos dá 
para apanharmos sete 
tomates, que devemos 
levar para os espreme- 
dores para os reduzir a 
polpa. 

Também espalhados 
por várias salas existem 
uns tomates enormes € 
estáticos, com os quais 
é preciso ter cuidado 
para não lhes tocar, 
pois por cada vez que 
lhes tocamos o tempo 


avança 30 minutos. Es- ` 


tes deixam de ser um 
problema assim que do- 
minarmos os controlos, 
que são do tipo de rota- 
ção, avançar e saltar. 
Há ainda um terceiro 
tipo de tomate, que é O 
que anda pelos seus 
próprios meios, mas 
deste tipo há apenas um 
em cada nível. Estes an- 
dam em torno de um 
buraco, para onde os 
devemos empurrar, de- 
pois de os imobilizar- 
mos. Para estes é preci- 
so muito cuidado, pois 
se lhes tocarmos sem O 
objecto que os imobili- 


SIMPLES 
E DIVER HD 


za (e este parece à parte 
de baixo de um gelado 
com O pauzinho, mas 
invertido), acaba ime- 
diatamente O Jogo- 

Como o jogo tem o 
tempo limitado, há um 
objecto que nos permi- 
te obter mais tempo. 
Este parece-se com 
uma cassete, e depois 
de o apanharmos deve- 
mos colocá-lo no reló- 
gio de ponto, que pare- 
ce um cubo em cima de 
uma mesa, para, assim, 
conseguirmos uma hora 
extra. 

O jogo tem vários ní- 
veis, sendo a passagem 
para os níveis seguintes 
um buraco, no qual nos 
devemos deixar cair, 
mas não é o mesmo 
para onde empurramos 


O tomat 
e and 
Passagem % pre i 
nível é „` Pn 


des para Ba 
sala de dani che 
3.º nível. 


No con unto 4 
jogo agradáve €? 
gar, com uns gg” 
muito bons. pe 
ção está bem con 
da, bem como a Cem 
ção de três dimeas, ` 


Paulo Venca 
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A primeira impressão com que 
ficamos sobre Kirel é a de que nos 
encontramos frente a um jogo em 
que O nosso papel se resume a 
mover uma criatura, que lembra 
vagamente um sapo, que se deslo- 
ca por um terreno acidentado, 
com a finalidade de comer vários 
objectos e no final abrir uma porta 
que lhe dá acesso para O «écran» 
seguinte. 

Mas Kirel é muito mais. é um 
jogo em que a rapidez de movi- 
mentos é muito importante bem 
como a estratégia. 

O jogo desenrola-se sobre um 
tabuleiro semelhante a um tabulei- 


ro de xadrez com as suas 64 casas. 
Sobre este tabuleiro existem esca- 
das, colunas, obstáculos e tudo 
isto em três dimensões. 


Uma das características mais in- 
teressantes do jogo é o fasto de 
existirem locais inacessíveis para o 
nosso sapo. Para chegar a esses 
locais cle tem de ir buscar partes 
do «écran» a outros locais e cons- 
truir escadas e passagens, a fim de 
conseguir descobrir a porta que dá 
acesso ao «écran» seguinte. 


Além do obstáculo que repre- 
senta o terreno em si. há ainda uns 
pequenos seres que lembram va- 


gamente sapinhos, cuja função é 
dificultar a vida ao nosso sapo. 

Para além de tudo isto, o tempo 
é limitado, pois há um rastilho 
ligado ao tabuleiro do jogo, € 
quando o rastilho chega ao fim. 
- Ojogo possui a possibilidade de 
jogar para treinar. o que facilita 
grandemente a aprendizagem 

O jogo começa por ser bastante 
simples, e vai ficando mais difícil à 
medida que vamos progredindo. 

Se desejarmos obter uma eleva- 
da pontuação, teremos de comer 
todos os objectos possiveis. mas 
devemos ter em atenção o rastilho 
que controla o tempó. pois e prc- 


ferível passat 30 pri 
e perder alguns ço 


r dem: 
demora ‘lho cheg” ” 
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«DYNAMIT 


0 MELHOR JOGO DE «PLATAFORMAS» 


Ele aí está! Chama-se «Dyma- 

| an-Il» e é, na nossa opi- 
pite o melhor jogo de ‘platafor- 
” até agora concebido. Te- 
mas de guiar O já nosso conheci- 
agente secreto “DD” por 

do “ue vão desde os esgotos 
W ade até à selva, passando 
da aak chineses e cemité- 


[5 de automóveis. O objectivo 


: DIÁRIO POPULAR Dir 


é recolher o maior número 

sível de objectos para com E 
podermos destruir o mau da fita 
ou seja o Dr. Blitzen, que se faz 
transportar num prato e tem ao 
seu serviço os mais diversos 
objectos e Personagens (como 
sejam telefones, bailarinas «ha- 
waianas», «charlots»), que con- 
tra o nosso herói se vão atirando 


E DAN-II» 


ao longo de mais de 200 cenários 
diferentes. Se na Primeira ver- 
são do «DD» encontrámos um 
cuidado e um requinte na cons- 
trução de todo o programa, aqui 
deparamos com o seu aperfeiço- 
amento. Por outras palavras, a 
Programação e tudo o que isso 
implica, como os gráficos, o mo- 
vimento e tudo o mais, chegam 


neste jogo a um nível nunca 
antes alcançado em jogos deste 
tipo. 

Apreciação: Gráficos 1/10 — 
10. Movimento 1/10 — 9. Pro- 
gramação 1/10 — 10. Dificulda- 
de 1/5 — 5, É um jogo obriga- 
tório. 


V. F. A. 


LISTAGEM PARA DD II 


Para mais facilmente resolver todas as dificuldades que se Ihe 
em deparar em Dynamite Dan II, deixamos-lhe aqui esta 
P ragem. Introduzindo-a poderá obter «vidas eternas» e adquirir a 


capacidade de «voar». 


10 REM DYNAMITE DAN 2 PROGRAMA DE VIDAS 
2» LETI=D: FOR n=23400 TO 1e9 


READ a : LET t=t+a : 


IF a>255 THEN BORDER Ø : 


a RANDOMIZE 1267 + USR 23400 
40 IF a>=Ø THEN POKE n,a: NEXT n 


50 IF NOT t THEN GO TO 30 


60 CLS : PRINT AT 10, 12; «ERRO NA DATA» : STOP 
70 DATA 118, 2Ø5, 162, 45, 127, 9Ø, 9Ø, 75, 74, 72, 59, 59, 225 
80 DATA 17. 142, 91, 6, 92, 26, 293, 65, 42, 3, 134,24, 1 


«POKES» 
& NOVIDADES 


Vítor F. Alves 


Para os que gostam de 
jogar, mas não têm paciên- 
cia para descobrir o jogo 
pelo seu próprio ritmo, e 
também para aqueles que, 
como eu, muitas vezes não 
conseguem resolver os jogos 
sem a sua ajuda, apresenta- 
mos uma lista de «pokes», 
alguns já velhos, outros nem 
por isso. Ficamos à espera 
que esta lista aumente com 
as vossas contribuições, que 
desde já solicitamos, tam- 
bém com sugestões, trocas 
de ideias e tudo o que acha- 
rem que podem mandar. 
Aqui vão, portanto, alguns 


> epokes»: 


Kirel — 34963,Ø (vidas) 


` 43772,225 (tempo) 


Fairlight — 61 928,Ø 

Pentagram — introduzir 
esta linha ao primeiro bloco 
Basic — 1Ø CLEAR 
24064: LOAD«»CODE 
24064: POKE 49917,Ø: 
PRINT USR 24064 

Equinox — 41913,68; 
41914,00. 

Ghosts N’ Goblins - 
36Ø55,1Ø4:; 36 056,2 

Dynamite Dan I — 
S2678,0 


Já agora para aqueles que 
quando fazem «Merge» e 
'<» e deparam com a linha 
Ø’ e não sabem o que fazer 
Para “editar” a linha: depois 
de pararem o gravador, e 
mesmo que não lhes apareça 
nada no «écran», devem fa- 
ter «Poke» 23755.,0: 
Poke» 23756,1 e «Enter». 

nem assim conseguirem 
«furar», então voltem ao 
Princípio e antes de fazer 
oad «»', introduzam o se- 
Buinte: «Poke» 23733,Ø se- 
guido de ‘Load «»’. Quando 
© primeiro bloco entrar pa- 
tem o gravador e o progra- 
ma estará, então, desblo- 
Ro de algum «Clear» ou 
* que possa ter. Para 
*oltar à normalidade, basta 


“Pokear» o mesmo ender: 
Com 255, ci 


Para o próximo número 
há mais, e esperamos contar 
já com as vossas ideias e 
sugestões, porque o que 
queremos é que esta secção 
seja feita com a participação 
de todos e não sermos só nós 
a falar, falar, falar... Cá fica- 
mos, pois, à vossa espera e 
desde já sejam bem-vindos. 

No capítulo de novidades, 
ei-las: 

REVOLUTION — Na li- 
nha do Bobby Bering, mas 
ainda mais difícil. E nem 
mais nem menos: que um 
«puzzle», mas um «puzzle» 
muito especial, com umas 
bolinhas malucas para nos 
enfernizarem o juízo e uma 
simulação da força da gravi- 
dade muito bem conseguida. 

PAPERBOY — Mais um 
excelente jogo da Elite. Já se 
imaginou sentado numa bici- 
cleta entregando jornais pe- 
las ruas da cidade? Tudo era 
muito fácil se não tivesse de 
subir passeios, atravessar 
muros e, além de tudo isso, 
aguentar-se em cima da bici- 
cleta. Um jogo óptimo. 

DAN DARE — O piloto do 
futuro que vai tentar salvar a 
Terra da invasão e destrui- 
ção por extraterrestres € Ou- 
tros espiões galácticos. Mui- 
to parecido com o Dynamite 
Dan e com o mesmo interes- 
se. se bem que menos bem 
conseguido, quanto a nós. 

GLIDER RIDER — Tem 
de controlar um planador 
que mais parece um aviãozi- 
nho de papel, atirando bom- 
bas e mantendo-o no ar O 
maior tempo possível. Um 
jogo interessante e que dis- 
põe bem antes de nos dei- 
tarmos. 

SCOOBY DOO — O fa- 
moso cão da banda desenha- 
da vai passar-vos pelos 
«écrans», passeando-se de- 
sajeitadamente por colori- 
dos cenários, com um raro 
rigor de gráficos enorme € 
uma graça que nos faz, mui- 
tas vezes, rir. 


90 DATA 174, 18, 19, 16, 243, 35, 13, 242, 117, 91, 111, 51, 7Ø 


100 DATA 195, 95, 244 
HO DATA 162, 165, 1Ø2 
120 DATA 192, 124; 
130 DATA 122, 117, 


» 8, 143,4, 127,25, 113, 115, 78, 123, 1ØØ 
+ 119, 98, 179, 8, 115, 244, 8, -613 
98, 92, 47, -463 : REM Energia Infinita 
98, 119, 47, -476 : REM Perde Gravidade 


140 REM AS PRÓXIMAS CINCO LINHAS SÀ 
S SÃO 
150 DATA 25, 98, 143, 255, 98, 77 ai 


160 RATA 18Ø, 1272, 124, 98, 1, 18Ø, 46, 115, 4Ø, 52, 93, 93, 


170 DATA 127, 145, 52, 55, 143, 121, 29, 54, 128, 211, 228, 143, 


246 


DATA 29, 54, 42, 211, 228, 124, 54, 52, 142, 52, 14Ø, 9Ø, 163 


190 DATA 61, 1Ø9, 81, 14Ø, 98, 52, 52, 52, -5787 
200 DATA 117, 4, 88, -2Ø9, 999 : REM Fim da DATA 


E, agora, divirtam-se! 


V. F. A. 


DIÁRIO POPULAR 


DYNAMI 
es 


«PYRACOURSE» 


Domingos Oliveira 


Sir Pericles Pember- 
ton Smitme, explorador 
e arqueólogo, foi dado 
como desaparecido du- 
rante a sua última expe- 
dição. Sir Pericles pro- 
curava o túmulo de Xi- 
petotec (e o seu tesou- 
ro) no labirinto cons- 
truído para preservar o 
sarcófago de possíveis 
profanadores, mas o la- 
birinto era povoado por 
numerosas criaturas, 
cuja missão era evitar 
os ladrões de túmulos. 
Certamente Sir Pericles 
fora vitimado por elas. 

No entanto, Daphe- 
ne, sua filha, não está 
convencida da morte do 
pai e resolve organizar 
uma expedição ao lugar 
do desaparecimento. 
Assim, acompanhada 


pelo noivo (Roger 
Kith) e pelo jornalista 
Patrick O'Donnal, par- 
tem para o local. São 


acompanhados por um 
quarto elemento, Froz- 
bie, um cão com óptimo 
faro. No começo do 
jogo, vamos encontrá- 
-los à entrada do labi- 
rinto, prontos para a di- 
fícil missão. São estas 
quatro personagens que 
- O jogador (você) tem de 
mover através do labi- 
rinto, tentando salvar 
Sir Pericles. Cada um 
deles tem habilidades e 
características próprias: 

Daphene — Habili- 
dade para encontrar 
objectos; 

Professor — Habili- 
dade para encontrar en- 
tradas secretas, decifrar 
hieróglifos e manusear 
objectos; 

O'Donnal — força fí- 
sica e tenacidade; 

Frosbie — possuidor 
de faro apurado. 


Como jogar 


Depois de seleccio- 
nar teclado ou joystick, 


para o jogo, premindo a 
tecla O (pausa) e fazer 
uma cópia (com s) da 
posição actual, isto por- 
que o programa não se 
reinicia se não for car- 
regada a última posição 
gravada. 

Selecciona-se o menu 
de escolhas com a tecla 
P. O menu tem várias 
opções: 

Character — escolha 
do pesonagem; 

inventory — inventá- 
rio dos objectos trans- 
portados -pelo persona- 
gem actualmente esco- 
Ihido; 

lead — o personagem 
actualmente escolhido é 
seguido pelos restantes; 

solo — o personagem 
actua sozinho, Qs res- 
tantes esperam nas re- 
dondezas. 

Estas opções são es- 
colhidas com as teclas 
A (cima), Z (baixo) e 
fixadas com P. Nas 
opções «character» e 
«inventory» a escolha é 
feita da mesma maneira 
(teclas A, Z para esco- 
lha e P para fixar). 


Algumas 

informações 

úteis 

— Cuidado com os 
habitantes do labirinto, 
são bastante persisten- 
tes na perseguição. 

— Múmias e crânios 
quando tocados deixam 
O seu curso rotineiro. 

— Os escorpiões não 
têm curso rotineiro. 

— Evitar tocar nestes 
monstros, pois o nível 
de energia diminui. 

— À energia dos per- 
sonagens, excepto Dap- 
hene, pode ser aumen- 
tada, tocando ou sendo 
tocado por Daphene, 
mas, atenção, a energia 
dela não é ilimitada. 

— É de vital impor- 
tância cada personagem 


ter em seu poder uns 
pequenos cálices. Estes 
cálices contêm um elixir 
que permite fazer res- 
suscitar algum compa- 
nheiro morto. Os cáli- 
ces encontram-se à vista 
ou em recipientes como 
arcas e ânforas. 

— O procedimento 
para utilizar o cálice é o 
seguinte: escolher um 
personagem que trans- 
porte um cálice, levá-lo 
ao local onde está o 
corpo do companheiro, 
escolher no menu a 
opção «inventory», es- 
colher o cálice, carregar 
em P. A partir de agora 
você controla o cálice. 
Tem de levá-lo até aos 
restos mortais e o resto 
é como o elixir. 

— Existem mais 
objectos com efeitos di- 
fíceis de determinar. 


Finalidade 

Encontrar Sir Peri- 
cles, o tesouro e re- 
gressar. 

Ficamos à espera de 
informação. 


Teclas 

K — teclado 

0 — pausa 

q — recomeçar (de- 

« Pois da pausa) 

— save, posição 
actual (durante a 
pausa) D 

L — load, posição 
actual (durante o per- 
curso) 

A até G — para cima, 
para a esquerda e para 
Noroeste. 

caps shift até V — 
para baixo, para a direi- 
ta e sudeste. 

bate breack — para a 
esquerda, para baixo e 
sudoeste 

mate enter — para a 
direita, para cima e 
Nordeste 

yate P — Menu (es- 
colher opção com A ou 
Z) e fixar opção. 
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IV 


Fernando Soares 


ES em Portugal, 
para proferir uma con- 

ferência sob o tema 
«Implicações Sociais da In- 
teligência Artificial», a prof.* 
Margaret A. Boden, da Uni- 
versidade de Sussex (Ingla- 
terra), precisamente uma 
das investigadoras que mais 
se tem distinguido nesta te- 
mática. De formação base 
nas áreas da Filosofia e Psi- 
cologia, a prof. Margaret A. 
Boden manteve uma longa 
conversa prévia com os jor- 
nalistas, onde foram abor- 
dadas muitas das conse- 
quências.'com impacte so- 
cial das novas tecnologias 
ligadas à informática. Aqui 
estão algumas das suas 
preocupações e perspecti- 
vas sociais, para aquilo que 
já é denominado como a 


Segunda Revolução Indus- 
trial: 


De uma eloquência que 
rapidamente prendeu a aten- 
ção dos poucos jornalistas 
que compareceram à reu- 
nião, a prof.” Margaret A. 
Boden prestou-se a abordar 


os mais variados assuntos 
que lhe foram colocados, al- 
guns mesmo fora do âmbito 
da sua conferência. À per- 
gunta clássica, a resposta 
clássica: 


— Defino a Inteligência 
Artificial, em termos co- 
muns, como o modo de pôr 
Os computadores a procede- 
rem como a mente humana. 

E isto é algo que assusta as 
pessoas. É que, não obstante 
a sua curta história, a IA 
promete já alterar o futuro 
de cada um, tal como a Re- 
volução Industrial. 

— Neste estádio de desen- 
volvimento das novas tecno- 
logias teremos de começar a 
preocupar-nos com as impli- 
cações na vida social. E é 
isso que vários especialistas 
estão a fazer. A Inteligência 
Artificial é encarada de um 
modo errado. As pessoas 
pensam que podem ser pos- 
tas em causa, se ela acabar 
por ter sucesso. Mas eu acre- 
dito que o resultado seja o 
oposto, pois quanto mais a 
investigamos mais respeito 


ESPECIALISTA INGLESA 


VIVER SEM TRABALHAR: 


vamos tendo pela mente 
humana, 

É verdade. Num seu arti- 
go sobre IA, a prof.' Marga- 
ret A. Boden desenvolve 
este conceito: 

«Uma das primeiras lições 
de Inteligência Artificial é a 
riqueza e subtileza, não pre- 
viamente reconhecidas, do 
senso humano comum, e da 
extensão à qual ele conduz o 
nosso pensamento. Muitas 
das coisas que as nossas 
mentes nos permitem fazer 
não são normalmente enca- 
radas como inteligentes, 
porque todos nós as conse- 
guimos fazer tão facilmente. 
As capacidades do dia-a-dia, 
como conversar, ver ou criar 
simpatia, através de uma ex- 
pressão facial, não necessi- 
tam normalmente de esforço 
consciente. Nem consegui- 
mos dizer como é que o 
fazemos. Mas estão longe de 
ser simples. No entanto, a 
sua complexidade — e subti- 
leza — não foram apreciadas 
até os investigadores tenta- 
rem modelá-las em compu- 
tadores.» 


NFORMAX 


INSTITUTO PORTUGUÊS DE INFORMÁTICA, Ida 


Rua Castilho, 61 — 4º Esq. — Telef. 56 10 60 


1200 LISBOA 


CURSO 


PROGRAMAÇÃO DE COMPUTADORES - 320 horas 


INÍCIO DO CURSO: 24/11/86 


` 


e INTRODUÇÃO À INFORMÁTICA i 
e LÓGICA ESTRUTURADA DE PROGRAMAÇÃO 


e BÁSIC* . 


ə COBOL * 
e-/RPG II 


e SISTEMA DE EXPLORAÇÃO 


* O ENSINO DESTAS LINGUAGENS 
ENGLOBA PRÁTICAS REALIZA- 
DAS NOS NOSSOS 
COMPUTADORES 


Este será o cerne de toda a 
Inteligência Artificial. Neste 
momento já existem progra- 
mas que desempenham algu- 
mas tarefas normalmente ex- 
ecutadas pelas nossas men- 
tes — embora ainda num 
grau muito limitado. São de- 
nominados os sistemas 
hábeis. 


— Só que as pessoas co- 
muns aínda não sabem dis- 
tinguir o que é inteligência e 
o que são os truques de uma 
boa programação lógica — 
acrescenta-nos a prof.' Mar- 
garet A. Boden. E apro- 
funda: 


— Os sistemas hábeis cor- 
rentes são, no entanto, mul- 
to limitados naquilo que po- 
dem fazer, fundamental- 
mente porque não são capa- 
zes de questionar o seu pró- 
prio raciocínio, nem o racio- 
cínio do utilizador. Não são 
capazes de explicar as suas 
conclusões diferentemente a 
diferentes pessoas, uma vez 
que não têm o modelo do 
utilizador em termos do qual 
pudessem ajustar as suas ex- 
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FALA-NOS SOBRE n 


plicações à um determinado 
nível de conhecimentos. 


As actividades que envol- 
vem aquilo a que normal- 
mente damos o nome de sen- 
so comum constituem um 
desafio assustador para a In- 
teligência Artificial. Em 
contrapartida, muitas das ta- 
refas que pagamos a profis- 
sionais altamente especiali- 
zados para as executarem 
provaram ser muito mais 
praticáveis. Os sistemas há- 
beis podem já aconselhar- 
-nos sobre alguns dos pro- 
blemas profundos enfrenta- 
dos por matemáticos, médi- 
cos, engenheiros genéticos, 
geólogos e químicos. 


Eles já dão pareceres de 
maior confiança que os da 
maioria das pessoas, excepto 
dos melhores especialistas 
humanos e, em um ou dois 
casos, ultrapassam comple- 
tamente todos nós. Por 
exemplo: o maior perito 
mundial em doenças da soja 
não é uma pessoa, mas um 
programa. 
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. pa altura, ninguém re- 
P nheceu os sintomas da 
f pdança, porque era a pri- 
. Agora, eles já podem 
= previstos. A principal 
«dança desta Segunda Re- 
olução vai ser precisamente 
espera da mudança. As 
essoas já estão preparadas 
ra que tudo continue a 
ransformar-se. 

E continuando a analisar o 
impacte social que os 
romputadores e a Inteligên- 
Artificial podem (vão) 
[azer ao NOSSO mundo: 


Í — Enquanto na I Revolu- 
Industrial o factor de 
pudança foi a reprodução 
de coisas, agora será a repro- 
dução de informação. A no- 
cáo de trabalho terá de mu- 
dar também. A noção física 
do trabalho com os compu- 
tadores já mudou muito. E 
pão penso que seja para 
pior. Passar uma vida, ou 
m milhão de horas, a fazer 
quilo que a maioria das pes- 
soas fazem normalmente no 
seu trabalho não é maneira 
de um ser humano viver. 
Teremos de pensar numa 
vida com outros géneros de 
«prazeres», sem O trabalho 
tal como o concebemos. E 
isto é uma grande revolução 
social: pensar em como viver 
sem O trabalho. 


A professora Margaret A. 
Boden reconhece que não 
tem ideias do que irá real- 
mente acontecer. Contudo, 
é previsível que na década 
de 90 as nações ocidentais 
industrializadas tenham já 
uma larga variedade de apli- 
cações comerciais úteis. Não 
é inconcebível, sequer, que 
esses programas de Inteli- 
gência Artificial sejam utili- 
zados em casa pelo público 
em geral. Mas, mais impor- 
tante, serão utilizados por 
muitos profissionais, cujas 
decisões afectam a vida de 
cada um. Existem perigos 
neste rumo, e se existem, 
poderão ser evitados? 

— As consequências futu- 
ras de qualquer nova desco- 
berta científica nunca estão 
previstas. Inventores do 
DDT pensaram que tinham 
dado uma grande ajuda à 
humanidade e nunca previ- 
ram as consequências terrí- 
veis que o produto íria pro- 
duzir... 

Também agora, ninguém 
sabe quais os efeitos que a 
$ É inteligência artificial terá na 
3º nossa vida diária no futuro. 
4 Mesmo a influência no de- 

[E semprego a longo prazo não 

s é clara. Alguns economistas 

t vèem uma sociedade pós-in- 

3 dustrial, baseada na tecnolo- 

pa da informação, na qual 
algumas pessoas de extre- 
mos opostos do espectro 

À educacional tenham tarefas 
tais como as encaramos hoje 

em dia, enquanto outros 
Prevéem um retorno ao em- 
Prego total, depois do estado 

y de transição. Todos concor- 
p » NO entanto, que a pa- 
-Norâmica do emprego modi- 


ficar-se-á, e estas modifi- 
cações podem conduzir a 
uma sociedade mais huma- 
na. Estarão disponíveis mui- 
tas tarefas nos sectores da 
economia de serviços e 
transportes, educação, bem- 
-estar e cuidados de saúde 
entretenimento, desporto e 
actividades artesanais. 


Estas formas de gastar o 
tempo de cada um são intrin- 
Secamente mais significati- 
vas e satisfatórias do que 
muitas — talvez a maioria — 
das tarefas das sociedades 
industriais actuais. Além do 
mais, mesmo com o pleno 
emprego, as horas de traba- 
lho serão provavelmente re- 
duzidas. Assim, as pessoas 
terão mais tempo para des- 
pender com as suas famílias 
e amigos. 


«Big Brother» 
versus mais 
democracia 


Como sempre que são 
afloradas estas questões sob 
O prisma optimista, o rever- 
so da medalha não pode ser 
esquecido. Neste ponto sur- 
ge a ameaça (possível) de 
que a futura e constante in- 
formatização nos faça cair 
numa sociedade já prevista 
por George Orwell no seu 
livro «1984». 

Teremos um «Big Brot- 
her» a vigiar-nos? 

— O medo do «Big Brot- 
her» já existe hoje em dia 
com as telecomunicações e 
os cada vez mais sofisticados 
sistemas vídeos. No entanto, 
posso dizer que é provável. 
pelo menos nas sociedades 
ocidentais, que alcancemos 
um mais elevado grau de 
democracia, porque os 
computadores, aliados aos 
meios de telecomunicação, 
são um meio de as pessoas 
trocarem e explorarem co- 
nhecimentos e ideias muito 
mais livremente. Hoje em 
dia, é muito difícil publicitar 
uma nova ideia, ou fazer 
valer o ponto de vista das 
minorias. É necessário ser 
suficientemente rico para 
comprar um media. 

O que não invalida, contu- 
do, que, por exemplo, a co- 
municação por computador 
seja extremamente pobre a 
nível de linguagem. O facto 
de cada vez mais crianças 
utilizarem um computador 
na escola, com o qual são 
obrigadas a utilizar uma es- 
crita rudimentar nas suas co- 
municações, terá consequên- 
cias no seu modo de expres- 
são futuro. 

Assim, não é por acaso 
que dos computadores da 
quinta geração se espera que 
sejam capazes de traduzir 
eficazmente várias línguas, 
mesmo que estas não se res- 
trinjam a matérias de assun- 
tos altamente especializa- 
dos, e que estejam aptos à 
interpretar a fala de muitos 
indivíduos diferentes. Só 
que atingir a quinta geração 
de computadores será muito 
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mais difícil do que foi o salto 
entre as anteriores gerações. 

Isto, porque não há espe- 
Tanças que estes sistemas se 
desenvolvam, a não ser que 
Possam ser tornados mais 
humanos. Sem a linguagem 
natural eles serão inúteis 
para o homem da rua, que 
não quer aprender uma lin- 
Euagem especial de progra- 
mação; e sem qualquer coisa 
como o senso comum — q 
prof. Moniz Pereira chama- 
va-lhe numa anterior entre- 
vista «esperteza saloia» — 
canam em toda a espécie de 
absurdos. 


E o que é isto do senso 
comum? 


Este é necessário, por 
exemplo, quando é preciso 
fazer conjecturas sobre fac- 
tos relevantes. Se uma des- 
tas conjecturas está incorrec- 
ta, aquela nova informação 
pode ser usada daí em 
diante. 

Os seres humanos podem 
debater-se com o facto de 
algo justificadamente assu- 
mido como verdadeiro em 
dada altura poder mais tarde 
ser assumido como falso. 
Mas isto não pode acontecer 
na lógica tradicional, na qual 
as verdades são provadas 
uma vez e para sempre. E os 
programas tradicionais de 
inteligência artificial (me- 
lhor será chamá-los sistemas 
hábeis) estão baseados neste 
tipo de lógica. 


Não à mudança radical 


Um dos aspectos mais fri- 
sados pela prof." Margaret 
A. Boden foi a da credibili- 
dade do homem em relação 
à máquina. Como se 
compreende, a cada vez 
maior dependência para su- 
porte de decisão dos siste- 
mas informáticos vem colo- 
car este problema num dos 
pontos a resolver pela Inteli- 
gência Artificial. 

— É preciso que as pes- 
soas desenvolvam um senti- 
do capaz de as avisar de que 
algo não está bem num pro- 
grama; algo semelhante ao 
que temos, quando vamos 
no nosso automóvel e sabe- 
mos se ele está em perfeitas 
condições ou não. Teremos 
de educar as crianças para 
que desenvolvam esse senti- 
do. Não queremos que toda 
a gente seja capaz de progra- 
mar, mas, inevitavelmente, 
a maioria irá ter de trabalhar 
com os computadores. As- 
sim, do mesmo modo que, 
quando vamos no nosso au- 
tomóvel e vemos começar à 
sair fumo do motor, para- 
mos para ver O que se passa, 
os operadores de computa- 
dor deverão ter a capacidade 
de se aperceberem se O pro- 
grama está a funcionar cor- 
rectamente. 

Isto é muito mais impor- 
tante do que parece e a nos- 
sa entrevistada deu um 
exemplo, que não resistimos 
a referir: 


Margaret A. Boden, professora da Universidade de Sussex, não tem medo de «Big Brother» 


No acidente na central nu- 
clear de Three Miles Island, 
um dos computadores dos 
sistemas automáticos de pro- 
tecção em caso de avaria 
detectou uma anomalia e 
procedeu conforme as ins- 
truções do seu programa. 


Fechou uma conduta, 
para evitar a fuga de águas 
radioactivas. Este procedi- 
mento fez aumentar a pres- 
são para níveis anormais e o 
operador de serviço na sala 
de controlo estranhou o fac- 
to. Pensando tratar-se de 
uma avana no sistema auto- 
mático voltou a abrir a com- 
porta manualmente. O ope- 
rador humano ainda não sa- 
bia que algo estava verdadei- 
ramente mal na central e que 
o computador procedera 
correctamente na situação 
crítica que se estava a viver 


— O computador devia 
ter explicado porque tomou 
aquela decisão. Não existia 
uma janela de compreensão 
entre o computador e o seu 
operador. 

Esta janela passa por mui- 
tos problemas de índole psi- 
cológico. A prof.' Margaret 
A. Boden exemplifica: 


— Por exemplo: se um 
computador tiver um siste- 
ma sonoro que lhe permita 
falar, este terá de lhe dar 
uma voz autoritária em caso 
de verdadeiro perigo, para 
que us pessoas acreditem ra- 
pidamente que algo -verda- 
deiramente perigoso se pas- 
sa. Imaginem um computa- 
dor a dizer: «Perigo, fujam 
imediatamente», numa ento- 
ação monocórdica, sem 
qualquer emoção. Provavel- 


mente, ninguém se vai me- 
xer até ele repetir o aviso e 
então poderá ser demasiado 
tarde... 

A terminar, Margaret A. 
Baden deixou-nos uma espé- 
cie de aviso sobre o futuro 
próximo: 


— Como já disse, não te- 
nho ideia do que irá suceder 
concretamente com a im- 
Plantação e desenvolvimen- 
to da informatização, do au- 
tomatismo, dos sistemas há- 
beis e da Inteligência Artifi- 
cial. Mas sinto que algo de 
radical vai suceder e os polí- 
ticos terão de começar a 
pensar que a nossa socieda- 
de vai mudar, e na forma de 
encarar essas mudanças em 
termos sociais. Se não o co- 
meçarem a fazer já, depois 
podera também ser muito 
tarde. 
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A EXPLOSÃO! 


António Pedro Saraiva 


televisão imprimiu um cunho marcante no 
recente certame da Lartécnica, que por 


~ > uma semana ocupou o imenso espaço da 
Feira das Indústrias. No exterior do pavilhão, as 
antenas parabólicas sucediam-se em continuida- 
de, recebendo a miríade de canais que no interior 


podiam ser observados em blocos de dezenas de 
receptores. 


Mas a novidade mais marcante surgiu com a 
Ten facio da Expovídeo, promovida pela Uneva 
. ~ «Mão de Editoras de Vídeo e Audio, sector 
especialmente dedicado às tecnologias de ví açã 

EC e de: e vídeo a 
actividade editorial para os ; ps 


próximos meses. 

Se a presença dos representantes de equipamentos foi bastante 
reduzida, aliás um pouco diluída pelos outros sectores da feira, já as 
editoras aí «caíram em peso», dando as primeiras indicações de um 
mercado que se encontra em fase de expansão. Com o aumento 
significativo do número de VCR nos lares portugueses provocado pelo 
Mundial do México, e com um Natal que pela primeira vez pertence 


“FILMITALUS' 


i i assiste-: 
inegavelmente à indústria legal, em Jeromen a en dp a in 
i ão» do vídeo, nã u 
a uma verdadeira «explosão» e rena cone 
É nascimento de no r 
amentos mas também no 
o os meses de Novembro F a ge ura 
í ão editados, O qu 
e novos títulos serão : 5 
pen 20% da existência total de Ee eta gde a 
pela Direcção-Geral dos Espectáculos e do Direito Fe abr Ê 
Por outro lado, verifica-se que o «cinema de a r des omega a 
reunir a maior atenção dos editores, além de ames obranie Fa 
éneros cinematográficos, abrangendo assim o público 
Rios animados), os cinéfilos (os chamados «clássicos»), eos oca 
i 3 icial negro, o cinema português). 
articulares (o «western», o policial ne i 
E pereto: EA dentro em breve o difícil problema da escolha que 
sempre preocupou os sócios dos videoclubes venha a existir por 


excesso e não por deficiência. 


«Mundo Vídeo» apresenta uma lista, não exaustiva, das novidades, 


a pensar na época natalícia, pretendendo alegrar o coração dos 
aficionados e converter aqueles que pelas contrariedades do mercado 
— que é como quem diz pirataria — não aderiram ainda ao prazer de 
vêvidiar. 


LEGAL VÍDEO 


Novembro e Dezembro: 


e A Caçada ao Homem 

e A Fúria do Guerreiro 

e Olhos Indiscretos : 
e O Teu Olho É a Minha Desgraça 
e Chega-lhe Amigo 

e Adeus Gringo 


— VÍDEO 
“COMERCIAL 


A Vídeo Comercial é mais uma nova 
editora a surgir no mercado videográfico 
português. Como cartão de visita apre- 
senta-nos três desenhos animados do 
melhor que há, «Astérix e Cleopatra», 
«Astérix, o Gaulês» e «Lucky Luke», 
com a particularidade de se apresenta- 
rem dobrados (em sotaque brasileiro), 
pensando especialmente na pequenada. 


Da lista de próximos lançameútos 
constam: 


e América Violenta 

@ Loucuras Americanas 

e Carnificina 

e História de Joana 

e Quarta-Feira de Cinzas 

e Todos São Filhos de Deus 

e O Bando dos Dobberman 

e O Terrorismo: Objectivo Washington 
® Pedro, o Grande 


e A Teia de Carlota (desenhos anima- 
dos de Hanna-Barbera) 


PUBLIVÍDEO 


Finalmente disponível «O Casamento 
de Maria Braun» que «Mundo Vídeo» 
analisou em primeira mão. Este mês 


serão ainda lançados quatro novos 
títulos: 


O Ás dos Ases (Gérard Oury) 


e 3 Homens e Um Berço (Coline 
Serreau) 


Os Desejos de Melody in Love (Hu- 
bert Frank) 


è Thor, o Conquistador (Anthony 
Richmond) 


Associada à distribuidora de cinema 
Lusomundo, a Legal é uma das mais 
prolixas editoras portuguesas, e de ine- 
gável qualidade na escolha dos seus 
títulos. Iniciativa de grande interesse 
será o lançamento em Dezembro próxi- 
mo, de cinco filmes portugueses, são 
eles: «A Canção de Lisboa», «As Pupi- 


Novidades de Novembro: 

* O Homem que Fazia Milagres (Ri- 
chard Loncraine) 

© O Círculo de Ferro (Richard Moore) 


e Tygra, O Fogo e o Gelo Ral 
Bakshi) Raph 


* Vingança Forçada (James Fargo) 


las do Sr. Reitor», «Fado». «Rz. 
«A Cruz de Ferro». Complets. 


edição, que se espera venha 1¢ 
nuidade, encontramos os dois R: 


— «A Fúria do Herói». «A Vin. 


Herói» — e ainda «Violação» e à 
mary's Killer». 


A Mafia em Nova lorqu “ f 
Parks r 
Ciit de Titás (Desmoni, 
Os Super-Polícias (Gordo! 
Sarah (Bryan Forbes) j 
Os Cinco Bandoleiros é 
Poltergeist (Tobe Hoope 
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Na FIL, a televisão demonstrou, mais uma vez, 


no proa Tai 


vom a ri 


[ EDIVÍDEO | 
Depois de «Apocalipse Now», a Edi- 
| Vídeo traz-nos «O Padrinho» e a garantia 
de que «Rumble Fish» se lhe seguirá. Se 
à edição de Francis Ford Coppola não 
| ose prova suficiente de um grande 
| Suidado na escolha de títulos, os últimos 
Nçamentos da Edivídeo, «Aconteceu 
| nº Oeste», de Sergio Leone, ou «Os 
Cos € os Pobres» com a dupla fantásti- 
Sa Eddie Murphy — Dan Aykroyd, 
“Sipam todas as dúvidas. 
„5m Novembro iremos encontrar nos 


Wicoclubes meia dúzia de nóvos (e 
n timos) filmes: 


x Chinatown (de Roman Polanski) 
+ aperican Gigolo (Paul Schrader) 
e KURS (Walter Hill) 
qn (Jerry London, narrado por 
. TEM Welles) 
' Acramoto (Mark Robson) 
R €roporto 80 (David Lowell Rich) 
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o seu enorme poder de sedução 


VCL 
COMMUNICA- 
TIONS 


Próximos lançamentos: 


Kent State 

Femme Fidele 

Next of Kin 

800 Heróis 

Far East 

Double Deal 

Legend of a Living Corpse 
Winds of Jarrah 

Dark Room 

The 18 Bronzeman II 
Midnight Spares Í 
Stephen Kings Colletion 
Inheritors 

Rupert and The Frog Song 
The Kung Fu Emperor 


vi 
DIÁRIO POPULAR 
KODAK 
Tva Sid Story — Amor sem Bar- 
s 0s 7 Magníficos 


VISTA VÍDEO 


A Vista Vídeo lança em Portugal a sua 
linha Starline especialmente dirigida a 
uma venda directa ao público. Trata-se 
de uma «package» de dez filmes ao 
preço unitário de 4990$00 (o IVA incluí- 
do), o que permitirá ao consumidor ter a 
sua própria videocassete a um preço 
inferior ao da pirataria. Deste primeiro 
lançamento constam os seguintes títulos: 
e O Caçador de Prémios 
A Morte Traz Uma Bengala 
Tales of Erotica 
O Campeão da Morte 
Dot and the Koala 
A Besta 
As Noites Secretas de Lucrécia 
Bórgia 
Emmanuelle Branca e Negra 
O Ultimo Jogo 
Sinbad the Sailor i 
Para o mês de Novembro esperam-se 
ainda três novos títulos dentro das 
edições para aluguer: 
© The Road Hustlers (Larry Jackson) 
e Heróis do Inferno (Michael Wotruba) 
º Strangers in Love (Chuck Vincent) 


e Verão de 42 

e NE Pista da Pantera Cor-de-Rosa 

e Negócio Arriscado 

e Brigada Anticrime 

e Twilight Zone — No Limiar da Reali- 
dade 

e Rocky I 

e Outland — Atmosfera Zero 


Dezembro: R 
e Looney, Looney Bugs Bunny 

e Rocky II g 

a Volta ao Mundo em 80 Dias 
Bugs Bunny/Road Runner 

O Segredo de Ninth El 
Fidler on the Roof — Um Violino 
no Telhado 

Vêm aí os Russos 

O Mundo Está Tao 

A Pantera Cor-de-Rosa 

As Aventuras de Robin Hood 

e Bronco Billy — O Aventureiro, 

E ainda o festival James Bond. em 
Janeiro, com vários filmes do mais famo- 
so de todos os agentes secretos, entre Os 
quais se contam «Os Diamantes são 
Eternos» e «Só se Vive Duas Vezes». 


IO SUPER "CASSETES * 


VHS-BETA 


ECOVÍDEO : 


Breakdance 2 

Os Salteadores do 
O Exterminador II 
O Mágico de Lubin 

Hércules 

Desaparecido em Combate 
Dez Prà Meia-Noite 

A Mundana Feliz 

A Ultima Americana Virgem 


Templo Sagrado 


e... .... 
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S250: 


UPERTELEFONISTA 
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Rui Rodrigues 


S computadores têm vin- 
do a pouco e pouco a 
dominar praticamente 
todas as áreas da actividade 
humana. Estão na engenharia, 
na biologia, na astronáutica, 
na comunicação social, na lin- 
guística e até na medicina. 

O S250 é um computador 
que está já há alguns anos ao 
serviço dos Telefones de Lis- 
boa e Porto (TLP) e que tem 


“ por «função» controlar todo o 


tráfego telefónico originado 
na zona urbana de Lisboa. 

A zona de Lisboa sob con- 
trolo dos TLP está dividida em 
duas áreas distintas: A zona 
urbana e a zona regional. Por 
sua vez a Zona Regional está 
subdividida em três áreas, a 
que estão associados os assi- 
nantes cujo número de telefo- 
ne começa por 2, 4 ou 9. 
Assim, a função do computa- 
dor S250 é distribuir e contro- 
lar todo o tráfego telefónico 
originado na zona regional de 
nível 2 (os tais assinantes cujo 
número de telefone começa 
por 2), razão por que o gabi- 


“nete onde está inserido o 


computador se chama Central 
Distribuidora de Tráfego Re- 
gional de Nível 2 ou CDTR2. 

Assim, quando um assinan- 
te telefona de Lisboa para a 
namorada, na Caparica ou em 
Sacavém, estabelece-se auto- 
maticamente um circuito que 
liga a chamada ao S250 e este 
por seu lado encaminha-a para 
a zona pretendida, indicada 
pelo prefixo do número mar- 
cado (251-Sacavém ou 295-Ca- 
parica). E, pronto, em 
fracções de segundo o tal assi- 
nante está em comunicação 
com a namorada. 

O S250 não é um simples 
computador, mas, sim, um so- 
fisticado sistema electrónico 
de multiprocessamento em 
tempo real. Em vez de uma, 
tem várias unidades de proces- 
samento ou unidades compu- 
tadorizadas, concretamente 6 
unidades com acesso a 8 me- 
mórias, onde se encontram os 
programas que permitem con- 
trolar a chamada telefónica. 
Note-se que, quando se diz 
«controlar» a chamada telefó- 
nica, queremos dizer provi- 
denciar para que ela seja feita 
nas melhores condições de au- 
dição e de legibilidade electró- 
nica, só! 

Por outro lado, quando se 
fala em «tempo real» significa 


bi 
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(simplificando ao mínimo o 
conceito) que em qualquer al- 
tura que se queira podemos 
rever (através da memória do 
computador) quais os proble- 
mas, avarias e engarrafamen- 
tos que no dia tal acontece- 
ram. Dá-nos, portanto, um re- 
torno permanente em termos 
de tempo passado. Assim, esta 
central é uma central de «Con- 
trolo por Programa Armaze- 
nado», vulgarmente conhecida 
SPC (Stored Program Con- 
trol), a que pertencem tam- 
bém as modernas centrais digi- 
tais, a instalar a médio prazo 
no nosso país. 

Este tipo de sistema, caso 
do S250, controlado por pro- 
grama armazenado, oferece 
um conjunto de facilidades de 
operação e manutenção, que 
não se encontra nos sistemas 
electromecânicos e que permi- 
tem oferecer uma melhor qua- 
lidade de serviço, uma vez que 
o equipamento electrónico re- 
duz drasticamente o número 
de avarias. 

O S250, o «supercomputa- 
dor» dos TLP, tem os seus 
mecanismos próprios de de- 
tecção de avarias, quer de uni- 
dade internas quer de periféri- 
cos, que possam pôr em perigo 
o funcionamento global da 
central. Esses mecanismos po- 
dem levar a uma situação mui- 
to simples de colocar uma uni- 
dade de processamento, por 
exemplo, fora de serviço ou 
de, nos casos mais complexos, 
de levar o sistema a fazer uma 
«recarga» (os programas têm 
de ser carregados em disco). 
Uma «recarga» dura em média 
15 a 20 segundos e implica que 
as chamadas em fase de esta- 
belecimento se percam, conti- 
nuando a falar sem problemas 
aquelas cuja ligação já tinha 
sido estabelecida antes da «re- 
carga». 

O sistema S250 faz ele pró- 
prio, e automaticamente, as 
«rotinas de manutenção». As- 
sim, durante o período de me- 
nor tráfego, ou seja à noite, 
são desencadeadas rotinas que 
detectam as unidades com de- 
feito e que são imediatamente 
postas fora de serviço, proce- 
dendo-se, posteriormente, à 
sua substituição. Além das ro- 
tinas nocturnas, são dadas du- 
rante o período de maior trá- 
fego outras informações, no- 
meadamente os dados estatís- 
„ticos que ajudam à detecção 
de problemas, quer a nível da 
central quer nos circuitos de 
entrada e de saída. 

O S260 põe à disposição dos 
técnicos da central dados esta- 
tísticos que permitem saber, 
por exemplo: 


è a evolução do tráfego, ou 
seja, saber-se se há muita 
ou pouca afluência de cha- 
madas nesse momento, ou 
uma, duas ou três horas 
antes; 
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* o número de chamadas per- 
didas, por más ligações, li- 
gações defeituosas ou so- 
brecarga; 

* o tempo médio de ocupação 
por chamada; 

@ as zonas e horas de maior 
volume de chamadas; 

e a dispersão do tráfego pelas 
rotas de saída, ou seja, se 
da zona urbana de Lisboa 
se fazem mais chamadas 
para a Caparica, Sacavém 
ou para a Portela de Saca- 
vém ou mesmo para Algés; 


número: 


lau e José Vitorino. 


Fernando Soares, Paulo de 
Carvalho, António Pedro Sa- 
raiva, Rui Rodrigues, Vítor Fer- 
reira Alves, Domingos Oliveira, 
Luís Rodrigues, Paulo Vences- 


© o número de chamadas não 
estabelecidas por os núme- 
ros de destino estarem in- 
terrompidos ou avariados. 


Com este tipo de infor- 
mações fornecidas pelo S250 é 
possível construir gráficos 
onde se mostra a evolução do 
tráfego telefónico de 3 em 3 
minutos. É, aliás, por estes 
gráficos que se pode verificar a 
influência dos programas tele- 
visivos na rede telefónica. São 
já conhecidos os «gráficos das 
telenovelas», onde se constata 


Edmundo Tenreiro 
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Orientação gráfica: 


a diminuição acentuada de 
chamadas durante a transmis- 
são dos diversos episódios e 
um enorme incremento no seu 
final. Quer dizer, o fã do Ra- 
fael, do Osmar, da Bia ou da 
«coitadinha» da Alice vão a 
correr telefonar ao amigo, 
amiga, namorada, tia ou vovó, 
comentou como a Lúcia é 
mesmo má e que finalmente a 
Angelina sempre conseguiu 
apanhar o Rafael para casar. 
Desgraças! Desgraças teleno- 
velescas é claro! 
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Artur Amante 


m- da 


E é assim que, durante al- 
guns minutos após © fim 
série da telenovela, os valores 
do tráfego chegam a atingir 
volumes mais elevados do que 
nas horas de maior «ponta? 
diária. Durante o intervalo. os 
valores também têm uma liger 
ra subida, embora não tão 
acentuada, porque o interv jo 
é curto e o tempo é pouco par? 


acabar o jantar ou à conversa. 
„Diga lá, agora, com frik 
queza, se ser computador 
fácil! 
apaa deve 
Toda a corresponds, por- 
ser dirigida a «BIT B a 
nal «Diário Popular" — gg 
Luz Soriano. é 
Lisboa 
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